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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-
10) pada anak kelompok B di Taman Kanak-Kanak yang valid dan praktis dengan menggunakan kombinasi 
model pengembangan Ronwtree dan evaluasi Tessmer. Model pengembangan Rowntree terdiri dari tiga tahap, 
yaitu tahap analisis, pengembangan, dan tahap evaluasi.  Evaluasi yang digunakan yaitu evaluasi formatif 
Tessmer, terdiri dari tahap self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, small group evaluation. Hasil 
expert review diperoleh persentase rata-rata hasil penilaian dari alat permainan edukatif fakta dasar 
penjumlahan bilangan (1-10) oleh ahli media dan materi diperoleh persentase sebesar 93% dengan kategori 
sangat valid yang mencakup validitas isi dan konstruk. Artinya, alat permainan fakta dasar 
penjumlahan sesuai dengan materi tentang fakta dasar penjumlahan misalnya untuk fakta 
dasar bilangan 10 adalah 1+9, 2+8, 3+7 dan seterusnya dengan kata lain fakta dasar 
penjumlahan bilangan 10 adalah penjumlahan yang ap abila dihitung hasilnya 10. Hasil dari 
tahap one-to-one dan small group evaluation diperoleh persentase sebesar 94,5% dengan kategori sangat 
praktis, artinya alat permainan fakta dasar penjumlahan sudah sesuai dengan persyaratan : mudah digunakan, 
menarik, dan bermakna bagi anak. Namun, alat permainan fakta dasar penjumlahan masih mengalami kekurangan 
sebesar 7% dikarenakan warna yang digunakan pada alat permainan harus kontras dengan warna angka agar angka 
lebih terlihat jelas, sedangkan untuk praktis masih ditemukan kekurangan sebesar 5,5% untuk mencapai kesempurnaan 
yakni dirasakan sangat berat bagi anak jika menggunakan triplek 5 ml. Untuk itu disarankan pada peneliti selanjutnya 
agar menggunakan warna yang kontras dan triplek yang 3 ml.  
Kata Kunci: Alat Permainan Edukatif Fakta Dasar, Penjumlahan Bilangan,  
Kelompok B 
 
Abstract 
 This study aims to development of basic facts educative game of number (1-10) in group B in children that are 
valid and practical by used combination of Ronwtree development models and Tessmer evaluations. The 
Rowntree development model consistsed of three stages, namely the analysis, development, and evaluation 
stages. The evaluation used is Tessmer formative evaluation, consis stages of self evaluation, expert review, 
one-to-one evaluation, small group evaluation. The expert review results obtained an average percentage of the 
assessment results from educational tools on the basic facts of adding numbers (1-10) by media and material 
experts. The obtained percentage 93% with very valid categories which included content validity and 
constructs. The mean, the basic fact game tool corresponds to the material about the basic facts of addition, for 
example for the basic facts of numbers 10 is 1 + 9, 2 + 8, 3 + 7 and so on in other words the basic fact of 
addition 10 is the sum of 10 results. The results of the one-to-one and small group evaluation stages were 
obtained percentage of 94,5% with a very practical category, that is mean the basic fact game tools were in 
accordance with the requirements: easy to use, interested, and meaningful for children. However, the basic fact 
game tool still experiences a deficiency of 7% because the colors used in the game device must contrast with 
the color numbers so that the numbers are more clearly visible,while practically still found deficiency of 5,5% 
because the game equipment material used is 5 ml plywood which is felt very hard for the child For this reason, 
it is recommended that the next researcher use the plywood 3 ml and increase the size of the number card from 
5 cm x 3.5 cm before. 
Keywords: Basic Facts Educational Tools, Addition Numbers 
     Group B 
 2 
 
1. PENDAHULUAN 
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 
merupakan pendidikan yang paling fundamental 
dimana perkembangan dan pertumbuhan anak di 
masa selanjutnya akan sangat ditentukan oleh 
berbagai stimulasi bermakna yang diberikan 
sejak usia dini. Usia dini merupakan usia emas 
dalam perkembangan anak yang dapat dengan 
mudah distimulasi. Perkembangan yang 
diberikan saat ini merupakan perkembangan 
yang mendasar pada anak untuk perkembangan 
ditahap selanjutnya, oleh karena itu 
perkembangan anak pada saat ini harus 
dirangsang dan distimulasi dengan optimal. 
Berbagai aspek perkembangan yang harus 
diterapkan pada PAUD meliputi aspek kognitif, 
Bahasa, fisik motorik, sosial emosional, nilai 
agama dan moral, dan seni. Aspek 
perkembangan yang sangat penting untuk 
dikembangkan dengan optimal pada saat ini 
adalah aspek perkembangan kognitif.  
Kognitif adalah kemampuan individu untuk 
berfikir secara abstrak, menyesuaikan diri 
dengan lingkungan dan memproses informasi 
yang diperoleh oleh indera. Kemampuan 
kognitif melibatkan bagaimana anak berfikir, 
salah satu pengembangan kognitif adalah 
matematika. Matematika merupakan ilmu 
pengetahuan terstruktur yang telah dibuktikan 
kebenarannya yang merupakan ilmu tentang 
keterarturan pola dan ide, dan sebuah seni 
yang memiliki keindahan yang terletak pada 
keturunan dan keharmonisannya. (Syafri, 2016 
: 9). Matematika adalah ilmu pengetahuan 
abstrak yang mencakup beberapa cabang ilmu 
yang diantaranya adalah aljabar, aljabar yang 
didalamnya terdiri dari bilangan. Bilangan 
merupakan konsep matematika yang 
digunakan sebagai simbol. Simbol yang biasa 
digunakan untuk mewakili suatu bilangan 
sering disebut sebagai angka atau lambang 
bilangan. (Muhsetyo yang dikutip oleh 
Syafdaningsih dan Anggraini 2016 : 10). 
Anak-anak biasanya belajar bilangan melalui 
lingkungan sekitarnya misalnya melihat nomor 
rumah, nomor kendaraan dan nomor sepatu, 
namun bagi anak tidak mudah untuk 
memahami operasi bilangan yaitu 
penjumlahan. Operasi penjumlahan 
merupakan aturan yang digunakan dari 
beberapa bilangan dengan bilangan yang 
lain, misalnya 2 + 3 = 5. 
Sesuai dengan Peraturan Pemerintah 
Nomor 146 Tahun 2014 tentang pencapaian 
perkembangan kognitif anak usia (5-6) tahun, 
anak dapat mengurutkan bilangan, 
membedakkan konsep dan menghubungkan 
benda. Mengajarkan materi berhitung dan 
penjumlahan dasar ke anak usia dini dengan 
melakukan kegiatan yang bervariasi, yaitu 
melalui alat permainan edukatif fakta dasar 
penjumlahan bilangan (1-10). 
 Fakta Dasar Penjumlahan adalah 
penjumlahan atau kombinasi bilangan dari 0 
sampai 9. Misalnya 1+8 , 6+3 , 2+7 adapun 
11+9 bukan fakta dasar penjumlahan 
(Supriadi, 2018 : 92). Selanjutnya menurut 
Kandou (2016 : 202) Fakta dasar operasi 
bilangan adalah operasi dengan menggunakan 
algoritma. Fakta dasar operasi bilangan adalah 
operasi bilangan cacah sampai dengan 10 
(misalnya 3 + 2 = … ; 10 -7 = … ; 9 x 2 = … ; 
9 : 3 = …). 10 : 3 bukan fakta dasar karena 
tidak habis dibagi. Matematika dipandang 
sebagai ilmu tentang pola dan hubungan. 
Matematika terdapat saling keterkaitan, 
konsep-konsep yang pernah dipelajarinya. 
Misalnya, fakta dasar penjumlahan 2+3 =5 
adalah berkaitan dengan fakta dasar lain 5– 2 
= 3. (Hakim, dkk (2017 : 28)). 
 Berdasarkan beberapa pendapat diatas, 
dapat disimpulkan bahwa fakta dasar 
penjumlahan adalah penjumlahan atau 
kombinasi bilangan cacah dari 0 sampai 10. 
Misalnya 2+2 , 1+3 , 3+1. 
 Adapun Tahap-Tahap mempelajari 
penjumlahan : (a) mengenalkan penjumlahan 
dengan bilangan basis sepuluh dengan ilustrasi 
jari tangan; (b) pengenalan penulisan simbol; 
(c) tingkat kesulitannya, mulai dari satuan, 
puluhan kemudian ratusan (Goenawan dan 
Alexander (2014 : 15)). Menurut Purnama, 
dkk (2017), sesuai dengan tahapan belajar 
teori Jerome S. Brunner yaitu melalui tiga 
tahapan diantaranya (1) ekonik, mulai 
menghitung teman yang ada dikelasnya atau 
jumlah anggota tubuhnya; (2) ikonik, mulai 
menghitung dengan gambar; (3) tahap 
simbolik, yakni menghitung dengan kartu 
bilangan. 
 Untuk itu pentingnya pengembangan alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
untuk menarik minat dan memotivasi anak 
belajar matematika dasar khususnya tentang 
penjumlahan secara sederhana. 
Berdasarkan pengamatan Praktek Kerja 
Lapangan Taman Kanak-Kanak “The Little 
Caliphs” di Malaysia, peneliti melihat di 
Taman Kanak-Kanak tersebut terdapat media 
pembelajaran materi fakta dasar penjumlahan 
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bilangan (1-10) sehingga peneliti tertarik 
untuk mengembangkan media tersebut 
menjadi alat permainan edukatif fakta dasar 
penjumlahan, Kemudian hasil wawancara yang 
peneliti lakukan pada Tiga TK yang ada di 
Palembang yakni di TK Negeri Pembina 1 
Palembang, PAUD Handayani, dan TK Pertiwi 
5 palembang, diperoleh informasi bahwa 
media yang digunakan pada beberapa TK di 
atas hanya menggunakan media poster angka, 
jam angka, Menara angka dan lain 
sebagainya. Sehingga dari hasil wawancara 
tersebut guru di beberapa TK itu setuju jika 
peneliti ingin mengembangkan produk alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (1-10), Hanya saja guru pada ketiga 
TK ini ingin melihat dulu produknya terlebih 
dahulu apakah produk tersebut valid dan 
praktis sehingga dapat digunakan dalam 
proses belajar mengajar dikemudian hari. 
Namun peneliti tidak hanya 
mewawancarai guru yang ada di TK tersebut 
akan tetapi peneliti juga mengamati proses 
pembelajaran di TK Negeri Pembina 1 
Palembang pada saat P4 (Pengembangan dan 
Penerapan Perangkat Pembelajaran), dimana 
terlihat bahwa anak tidak beraktivitas dalam 
proses pembelajaran mengerjakan tugas yang 
diberikan guru yaitu menarik garis gambar 
binatang unggas sesuai dengan jumlah 
binatang unggas pada lembar kerja yang telah 
disediakan, ada 3 hingga 4 anak mengatakan 
membosankan jika hanya menarik garis lalu 
menghubungkannya dengan angka yang 
sesuai jumlah gambar binatang unggas 
tersebut, dan ada 2 hingga 3 anak lainnya 
bukan menarik garis dan menghubungkannya 
melainkan anak mewarnai gambar binatang 
tersebut. Dari proses pembelajaran ini terlihat 
bahwa anak merasa bosan jika tidak ada 
aktivitas didalamnya, maka itu peneliti ingin 
mengembangkan alat permainan edukatif 
fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) pada 
anak kelompok B yang merupakan anak usia 
(5-6) tahun (Latif, dkk (2016 : 420)), dimana 
kegiatan pembelajaran dengan alat permainan 
edukatif ini yang terdapat aktivitas 
didalamnya sehingga dapat menarik minat 
anak dalam proses pembelajaran.  
Senada dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Jordan & Levine (2009) dengan judul 
“Socioeconomic Variation : Number 
Competence, and Mathematics Learning 
Difficulties In Young Children” (Variasi sosial 
ekonomi : Jumlah kompetensi dan Kesulitan 
Belajar Pada Anak Kecil). 
“Learning opportunities and social 
experiences along with basic learning 
and cognitive abil-ities all contribute 
to children’s mathematics learning 
from early childhood onward. This 
concept is essential to true number 
competence, to meaningfully count 
objects, and to perform simple 
addition”.  
Penelitian ini menjelaskan bahwa 
kesempatan belajar dan pengalaman sosial 
bersama dengan pembelajaran dasar dan 
kemampuan kognitif semua berkontribusi pada 
pembelajaran matematika anak-anak sejak dini 
dan seterusnya. Konsep ini sangat penting 
untuk kompetensi bilangan benar, untuk 
menghitung objek secara bermakna, dan untuk 
melakukan penambahan sederhana. Untuk itu 
peneliti ingin mengembangkan alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-
10) pada anak kelompok B yang terdapat 
aktivitas didalamnya sehingga dapat menjadi 
pengalaman yang bermakna bagi anak dan 
melekat lama di long term memory. 
Kemudian, Berdasarkan Peraturan Pemerintah 
137 Tahun 2014 aspek perkembangan kognitif 
pada ayat (1) huruf c yang mencakup suasana 
untuk berkembangnya kematangan proses 
berfikir anak didalam konteks bermain. Untuk 
itu meneliti ingin meneliti mengenai fakta dasar 
penjumlahan dengan judul “Pengembangan 
Alat Permainan Edukatif Fakta Dasar Bilangan 
(1-10) Pada Anak Kelompok B”. 
 
2. Metodologi Penelitian 
2.1 Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah Penelitian dan 
Pengembangan. Menurut Richey yang dikutip 
Sani, dkk (2018 : 228) Mendefinisikan Penelitian 
dan Pengembangan sebagai studi yang 
sistematik yang mencakup proses mendesain, 
mengembangkan produk, dan mengevaluasi 
produk yang harus memenuhi kriteria efektivitas 
dan konsistensi internal. 
 
2.2 Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian mengkombinasikan 
antara prosedur model pengembangan 
Rowntree dan tahap evaluasi formatif Tessmer. 
Prosedur model pengembangan Rowntree dan 
tahap evaluasi formatif Tessmer  
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Model pengembangan Rowntre 
mempunyai 3 tahapan yaitu tahap 
perencanaan, pengembangan dan tahap 
evaluasi. Pada tahap perencanaan peneliti 
mengembangkan materi, menyusun draf dan 
produksi prototipe 1. Pada tahap evaluasi 
peneliti melakukan evaluasi expert review 
yang terdiri dari validasi ahli media dan 
validasi ahli materi untuk menentukan 
kevalidatan produk yang dikembangkan 
peneliti. Untuk menguji kepraktisan produk 
dilihat dari hasil uji coba tahap one to one dan 
small group evaluation. Alasan peneliti 
menggunakan model pengembangan Rowntre 
dikarenakan model ini mengarah pada produk 
khususnya untuk memproduksi suatu media 
dan bahan ajar, kemudian dalam penelitian ini, 
teknik yang digunakan oleh peneliti yaitu 
teknik evaluasi formatif Tessmer, peneliti 
memilih evaluasi ini karena setiap teknik 
evaluasi memiliki hasil evaluasi yang berbeda-
beda sehingga sangat memungkinkan apabila 
dari hasil teknik evaluasi ini digunakan untuk 
merevisi suatu prototipe. Penilaian dari setiap 
teknik tersebut dijadikan acuan untuk merevisi 
prototipe untuk menghasilkan produk yang 
valid, praktis dan efektif. Peneliti tidak 
melakukan tahap field test karena peneliti 
hanya menguji kevalidan dan kepraktisan dari 
penggunaan produk yang dikembangkan oleh 
peneliti sedangkan tahap field test itu untuk 
melihat efek potensial anak setelah 
menggunakan produk yang dikembangkan 
peneliti. 
 
2.3 Evaluasi  
Tahap terakhir ialah tahap evaluasi ini 
bertujuan untuk menganalisis kevalidan dan 
kepraktisan produk yang kita buat. Evaluasi 
formatif merupakan evaluasi yang dimasukkan 
untuk mengumpulkan data tentang efektifitas 
dan efisiensi media dan bahan-bahan 
pembelajaran untuk mencapai tujuan yang 
telah ditetapkan. Untuk menentukan kelayakan 
produk, bahan, dan rancangan desain dapat 
dilakukan menggunakan tes formatif dari 
Tessmer yang akan dijelaskan sebagai berikut, 
penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini 
yaitu sebagai berikut :  
Tahap Self Evaluation, Pada tahap ini 
penilaian dilakukan oleh peneliti sendiri terhadap 
produk yang dibuat oleh peneliti yaitu alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
yang telah dikembangkan. Peneliti mengevaluasi 
sendiri alat permainan edukatif, dalam hal 
bentuk yang telah dikembangkannya, apakah 
bentuknya sudah sesuai dan jelas, apakah 
warnanya menarik dan apakah materinya sesuai 
dengan karakteristik anak usia (5-6) tahun dan 
kurikulum. 
Tahap Expert Review, Tahap ini 
bertujuan untuk medapatkan alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan 
yang valid. Hasil produk (Prototipe 1) yang 
dikembangkan atas dasar self evaluation, 
diberikan kepada para ahli (expert) untuk 
divalidasi. Pada tahap ini, validator memvalidasi 
dan mengevaluasi desain produk yang telah 
dibuat. Uji validitas yang dilakukan adalah uji 
validitas materi dan desain produk. Hasil validasi 
yang berupa tanggapan/komentar dan saran-
saran pada lembar validasi akan dijadikan dasar 
untuk merevisi alat permainan edukatif fakta 
dasar penjumlahan bilangan (1-10) pada anak 
kelompok B (prototipe 1). 
Tahap One-to-One Evaluation, Pada 
tahap ini, peneliti menguji cobakan produk alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (1-10). Peneliti akan mengambil 3 
orang anak secara acak untuk mewakili 
populasi target dengan berbagai kemampuan 
yaitu anak dengan kemampuan rendah, 
sedang, dan tinggi. Kemampuan anak yang 
tinggi, sedang, rendah diambil dari pra-
penelitian yang dilihat dari aspek kognitif, 
tinggi itu berarti anak memahami fakta dasar 
penjumlahan bilangan (1-10), Sedangkan 
untuk kemampuan sedang anak mampu 
memahami fakta dasar penjumlahan (1-5), 
kemudian untuk kemampuan rendah anak 
hanya bisa menghitung jumlah beberapa 
bilangan saja. Anak tersebut akan diberikan 
pembelajaran dengan prototipe 1 yang sudah 
direvisi. Pada saat proses pembelajaran anak 
akan diamati kembali dengan menggunakan 
lembar pengamatan yang telah disediakan 
untuk melihat dan menilai secara langsung 
masalah yang terjadi pada penggunaan alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (1-10) kejanggalan materi 
penjumlahan dan salah penulisan dengan 
menggunakan prototipe 1 yang telah 
diberikan. Setelah alat permainan edukatif 
telah memiliki kepraktisannya pada tahap one-
to-one evaluation tersebut kemudian alat 
permainan edukatif yang telah direvisi melalui 
uji ahli dinamakan prototipe 2 dilanjutkan ke 
tahap small group evaluation. 
Tahap Small Group Evaluation, Pada 
tahap ini hasil prototipe 2 akan diuji cobakan 
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pada kelompok kecil yaitu yang terdiri dari 
sembilan anak. Kemudian, anak diberikan 
pembelajaran berupa prototipe 2 yang sudah 
direvisi. Pada proses pembelajaran, anak akan 
diamati kembali untuk melihat dan menilai 
secara langsung penggunaan alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan 
(prototipe 2) dari proses pembelajaran yang 
berlangsung. Hal ini bertujuan untuk 
mengetahui seberapa besar unsur kepraktisan 
alat permainan edukatif tersebut dari sudut 
pandang anak. Kemudian setelah dilakukan 
perbaikan dan prototipe 2 telah memiliki 
kepraktisan maka produk telah selesai. 
 
2.4 Metode Pengumpulan Data 
Adapun metode pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian pengembangan ini 
yaitu wawancara dan checklist.  Hasil 
wawancara yang telah didapat dari ketiga guru 
diberbagai TK yang ada di Palembang dan 
digunakan pada latar belakang untuk 
mengetahui tentang perlunya alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-
10) pada anak kelompok B, kemudian hasil 
dari wawancara akan disimpulkan secara 
deskriptif dan dibuat menjadi catatan lapangan. 
Walkthrough digunakan untuk menguji 
kevalidan bahan ajar yang telah 
dikembangkan. Dari hasil walkthrough ini 
dilakukan revisi dengan mempertimbangkan 
saran dan komentar dari pakar. Instrumen 
pengumpulan data yang digunakan berupa 
lembar validasi yang diberikan kepada ahli 
atau validator. Proses validasi ahli meliputi 
validasi ahli materi dan validasi ahli media 
dengan kisi-kisi instrumen pada tabel dibawah 
ini  : 
 
Tabel 1 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
 
Berdasarkan tabel 1 kisi-kisi intrumen 
validasi content/materi yang telah dimodifikasi 
tiga indikator diantaranya adalah 1) 
Kesesuaian permainan dengan kurikulum yang 
digunakan di TK kelompok B dengan materi 
yang terdiri dari empat pernyataan sebagai 
berikut: permainan mengacu pada permen 137 
dan Permen 146 Tahun 2014; Permainan 
mewakili seluruh materi penjumlahan bilangan 
(1-10); Kemampuan anak dalam menghitung 
jumlah gambar yang ada; kemampuan anak 
dalam menentukan angka sesuai jumlah 
gambar yang ada; 2) kesesuaian dengan 
kebutuhan pertumbuhan dan perkembangan 
anak usia (5-6) tahun yang terdiri dari empat 
pernyataan sebagai berikut: permainan mudah 
dipahami oleh anak usia (5-6) tahun; 
permainan sesuai dengan karakteristik anak 
usia (5-6) tahun; permainan dapat mengatasi 
masalah penjumlahan bilangan pada anak; 
materi yang ada didalam alat permainan 
edukatif disajikan secara sistematis; 3) 
mendorong aktivitas dan kreativitas anak yang 
terdiri dari empat pernyataan sebagai berikut : 
permainan dapat menarik perhatian anak; 
permaianan dapat menumbuhkan minat belajar 
anak; permainan dapat membantu anak 
berhitung dengan mudah; permainan dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu anak.  
 
 
 
No  Aspek  Indikator  Item 
1 Validasi 
isi 
Kesesuaian 
permainan 
dengan 
kurikulum yang 
digunakan di 
TK kelompok 
B 
1,2,3,4 
2 Validasi 
konstruk  
Kesesuaian 
dengan 
Kebutuhan 
Pertumbuhan 
dan 
Perkembangan 
Anak Usia (5-
6) Tahun 
 
Mendorong 
aktiviats dan 
kreativitas anak 
5,6,7,8 
 
 
 
 
 
 
 
9,10,11,
12 
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Tabel 2 Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
 
Berdasarkan tabel 2 kisi-kisi Intrumen 
Validasi Desain yang telah dimodifikasi ada 
empat indikator dan masing masing terdiri dari 
empat item, yang memuat 16 deskriptor 
pernyataan, pernyataan tersebut adalah : 1) 
Kualitas bahan terbuat dari kayu yang tidak 
berbahaya (tidak mengandung bahan kimia); 
2) Menggunakan cat yang aman untuk anak 
(Avian); 3) APE tidak berbahaya untuk anak; 
4) Bentuk APE sederhana; 5) APE menarik; 6) 
Alat Permainan Edukatif mudah untuk dibawa; 
7) Kemudahan dalam penyimpanan alat 
permainan edukatif; 8) Warna yang digunakan 
menarik anak, seperti warna merah, kuning, 
hijau, biru, pink dan putih; 9) APE dapat 
mengembangkan tumbuh kembang anak usia 
(5-6) tahun; 10) Membuat anak terlibat secara 
aktif; 11) Bersifat Konstruktif; 12) 
Mempunyai nilai edukatif; 13) Keserasian 
ukuran huruf dan gambar pada alat permainan 
edukatif; 14) keserasian ukuran antara bagian 
alat permainan yang satu dengan yang lainnya; 
15) berukuran simetris; 16) Gambar APE 
menarik bagi anak. 
Teknik pengumpulan data selanjutnya 
yang akan digunakan pada penelitian ini 
adalah observasi. Observasi sebagai suatu 
kegiatan yang dilakukan peneliti untuk 
mencatat perkembangan kognitif peserta didik 
dengan bantuan instrumen-instrumen pada 
penelitian ini, untuk mendapatkan data 
observasi dilakukan dengan cara melihat dan 
menilai secara langsung aktivitas dan tingkah 
laku anak selama proses pembelajaran dalam 
fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10). 
Observasi dilakukan pada saat pra-penelitian, 
tahap one-to-one, dan small group apakah 
sudah berhasil dalam penggunaan alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (1-10). Setelah itu hasil observasi 
dicatat oleh peneliti pada lembar observasi 
yang telah disediakan dengan kisi-kisi yang 
dapat dilihat pada Tabel 3 berikut : 
 
Tabel 3 Kisi-Kisi Instrumen Observasi 
Penilaian Aktivitas Anak 
 
Berdasarkan kisi-kisi instrumen penilaian 
aktivitas anak di atas digunakan dua aspek 
penilaian yaitu kemampuan kognitif dan 
keperaktisan produk alat permainan edukatif 
fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10). 
Adapun indikator yang digunakan untuk 
kemampuan kognitif materi penjumlahan yaitu 
menyebutkan bilangan (1-5); menyebutkan 
bilangan (6-10); memahami fakta dasar 
penjumlahan bilangan (1-5); memahami fakta 
dasar penjumlahan bilangan (6-10). Kemudian 
keperaktisan produk alat permainan edukatif 
fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) yang 
memuat deskriptor pernyataan APE mudah 
digunakan dan APE menarik minat anak.  
Selanjutntya, Hasil validasi (expert 
review) dengan ahli dianalisis secara deskriptif 
sebagai masukan untuk merevisi media. Kritik 
dan saran tersebut dituliskan pada lembar 
validasi. Lembar validasi yang diberikan kepada 
ahli dalam bentuk skala likert (Sugiyono, 2017 : 
165) Skala Likert dengan menggunakan empat 
kategori jawaban yaitu Sangat Baik (SB), Baik 
(B), Tidak Baik (TB), dan Sangat Tidak Baik 
(STB) seperti terlihat pada tabel 4 sebagai 
berikut : 
 
 
 
 
No Indikator  Item  
1 Aspek Teknis / 
Desain Produk 
1,2,3,4 
2 Aspek Estetika / 
Keindahan 
5,6,7,8 
3 Aspek Penyajian 
(Sasaran Penggunaan) 
9,10,11,12 
4 Aspek Keterampilan 13,14,15,16 
Aspek  Indikator 
Indikator Materi 
Penjumlahan 
1. Menyebutkan 
bilangan (1-5) 
2. Menyebutkan 
bilangan (6-10) 
3. Memahami fakta 
dasar penjumlahan 
bilangan (1-5) 
4. Memahami fakta 
dasar penjumlahan 
bilangan (6-10) 
Indikator 
Kepraktisan Alat 
Permaianan 
Edukatif Fakta 
Dasar Penjumlahan 
Bilangan (1-10) 
1. APE mudah 
digunakan 
2. APE menarik minat 
anak 
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Tabel 4 Kategori tingkat kevalidan materi dan 
media 
 
Nilai validasi materi dan media diberi 
skor 4 apabila alat permainan edukatif 
dikategorikan sangat baik, skor 3 dengan 
kategori baik, apabila alat permainan edukatif 
dinyatakan tidak baik diberi skor 2, dan diberi 
skor 1 apabila alat permainan edukatif 
dikategorikan sangat tidak baik. Hasil validasi 
dari validator disajikan dalam bentuk tabel. 
Selanjutnya dicari rata-rata skor tersebut dengan 
menggunakan rumus sebagai berikut: 
 
                  X =  
 
 
Ket: 
X  = Nilai rata-rata 
  = Jumlah nilai data 
N  = Banyaknya data 
 
Selanjutnya rata-rata yang didapatkan 
disesuaikan dengan kategori seperti yang 
terlihat pada tabel berikut ini : 
 
Tabel 5 Kategori tingkat kevalidan materi dan 
media 
 
Instrumen dikatagorikan valid apabila 
ada kesamaan antara data yang dikumpulkan 
dengan standar yang ditetapkan. Instrumen 
dikategorikan sangat tidak valid dengan skor 
25% hingga 43% apabila tidak ada sama sekali 
kesamaan data yang dikumpulkan dengan 
standar yang telah ditetapkan. Instrumen 
dikategorikan tidak valid  dengan skor 44% 
hingga 62% apabila tidak ada kesamaan antara 
data yang dikumpulkan dengan standar yang 
telah ditetapkan sehingga memerlukan revisi. 
Sebuah produk dinyatakan valid jika nilai rata-
rata hasil penilaian validator berada pada 
rentang skor 63% hingga 81% dan sangat valid 
jika berada pada rentang skor 82 hingga 100% 
yang didapat dari indikator penilaian yang ada 
pada lembar validasi media dan materi. 
 
3. Hasil Dan Pembahasan 
3.1 Hasil Penelitian 
Analisis kebutuhan terdiri atas analisis 
kebutuhan peserta didik dan analisis media 
yang digunakan, analisis ini dilakukan untuk 
mengetahui permasalah yang ada. Permasalahan 
yang ada yaitu terletak pada media yang 
digunakan guru dalam menyampaikan materi 
penjumlahan bilangan, media yang digunakan 
guru sangat membosankan bagi anak. Mengingat 
pentingnya materi penjumlahan bagi anak maka 
analisis kebutuhan dilakukan dengan cara 
melihat media yang sudah ada dan melakukan 
wawancara dengan guru kelas di TK Negeri 
Pembina 1 Palembang, TK Pertiwi 5 Palembang, 
dan PAUD Handayani sebagai bahan 
pertimbangan bahwa perlunya dilakukan 
pengembangan alat permainan edukatif fakta 
dasar penjumlahan bilangan (1-10) pada anak 
kelompok B sesuai hasil wawancara yang 
terlampir. 
Langkah selanjutnya adalah 
pengembangan. Kegiatan pada tahap ini yaitu 
membuat desain. Sebelum membuat desain 
peneliti terlebih dahulu membuat materi sesuai 
dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 146 
Tahun 2014 Tentang Kurikulum 2013 
Pendidikan Anak Usia Dini Usia (5-6) Tahun 
pada ruang lingkup perkembangan kognitif.  
Materi yang telah ditentukan digunakan 
sebagai acuan perancangan desain. Setelah 
desain dan bahan telah ditentukan, peneliti 
mendesain tampilan kerangka lingkaran 
berbentuk bunga dan mendesain tampilan 
kerangka berbentuk persegi sebagai kartu 
angka yang di desain menggunakan microsoft 
power point untuk kemudian diserahkan 
kepada ahli kriya kayu untuk membuat 
kerangka lingkaran dengan diameter 29 cm 
yang dapat dibentuk menjadi bunga dan 
kerangka persegi sebagai kartu angka dengan 
ukuran 5 x 3,5 cm dan kartu angka operasi 
penjumlahan dengan ukuran 3 x 3 cm. Desain 
tampilan dapat dilihat pada lampiran 2. 
Setelah melakukan penyusunan materi 
dan desain, langkah selanjutnya adalah produksi 
Kategori Skor Pernyataan 
Sangat Baik 4 
Baik 3 
Tidak Baik 2 
Sangat Tidak 
Baik 
1 
Skor (%) Kategori 
82-100 Sangat Praktis 
63-81 Praktis 
44-62 Tidak Praktis 
25-43 Sangat Tidak Praktis 
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prototipe. Peneliti melanjutkan membuat produk 
berupa kerangka kayu untuk dibentuk menjadi 
bunga dan kerangka persegi sebagai kartu angka 
dengan menggunakan desain dan bahan yang 
telah ditentukan. Hasil keseluruhan tahap 
pengembangan ini adalah prototipe 1. Pada tahap 
pengembangan juga disiapkan perangkat 
evaluasi yang digunakan untuk menilai media 
yang telah dibuat dilihat dari segi content/materi. 
Perangkat evaluasi berupa lembar validasi 
content/materi dan lembar observasi untuk 
menilai tingkah laku anak terhadap penggunaan 
alat permainan edukatif sebelum digunakan, 
perangkat evaluasi tersebut terlebih dahulu 
diperiksa oleh dosen pembimbing dan divalidasi 
oleh validator. Alat Permainan Edukatif Fakta 
Dasar Penjumlahan  Bilangan (1-10) yang telah 
didesain dinamakan prototipe 1. Setelah tahap 
prototipe 1 ini selanjutnya dilakukan evaluasi 
diri (self evaluation) dan dilanjutkan pada tahap 
expert review yang dilakukan oleh ahli materi 
dan media.  Kemudian dilanjutkan dengan 
produksi Alat Permainan Edukatif yang sudah 
direvisi untuk diujicobakan one-to-one 
evaluation / uji coba kepada 3 orang anak yang 
dipilih peneliti secara acak untuk mewakili 
kriteria berkemampuan tinggi, rendah, dan 
sedang, kemudian dilanjutkan dengan uji small 
group evaluation / kelompok kecil yang terdiri 
dari 9 orang anak.  
Pada tahap self evaluation, peneliti 
menilai sendiri alat permainan edukatif yang 
telah dikembangkan, setelah selesai menilai 
sendiri dilanjutkan pada tahap evaluasi 
berikutnya yaitu Expert Review. Adapun hasil 
yang diperoleh dari evaluasi diri sebelum dan 
sesudah direvisi dapat dilihat dari penjelasan 
berikut ini, Hasil dari self evaluation pada bagian 
atas lingkaran yang hanya menggunakan cat 
putih saja kemudian diperbaiki dengan melukis 
bagian atas lingkaran dengan menggunakan cat 
yang aman untuk anak. 
Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan 
alat permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (1-10) yang valid. Dalam tahap ini 
dilakukan oleh validasi oleh ahli materi dan ahli 
media pembelajaran. Validasi materi dilakukan 
pada tanggal 8 Maret 2019 yang bertujuan untuk 
menguji validitas materi agar sesuai dengan 
indikator standar tingkat pencapaian 
perkembangan anak yang mengacu pada 
kurikulum 2013. Peneliti meminta Ibu Mahyumi 
Rantina, M.Pd selaku dosen dari PG PAUD 
sebagai validator materi. Pada tanggal 15 Maret 
2019 dilakukan validasi media/desain, peneliti 
meminta Ibu Taruni Suningih, M.Pd selaku 
dosen PG PAUD untuk menjadi validator desain 
alat permainan edukatif yang bertujuan untuk 
menguji validitas media.  
Adapun hasil penilaian validasi expert 
review yang mencakup validasi ahli materi dan 
ahli media yang dapat dilihat pada tabel 6, 7, dan 
8 berikut : 
 
Tabel 6 Hasil Penilaian Validator Content 
(Materi) 
Aspek Indikato
r 
Nomor 
pertany
aan 
Jumlah 
pertany
aan 
Skor 
Valida
si isi 
Kesesua
ian 
permain
an 
dengan 
kurikulu
m yang 
digunak
an di 
TK 
kelomp
ok B 
1,2,3,4 4 4 
Valida
si 
konstr
uk  
Kesesua
ian 
dengan 
Kebutu
han 
Pertumb
uhan 
dan 
Perkem
bangan 
Anak 
Usia (5-
6) 
Tahun 
 
Mendor
ong 
aktivitas 
dan 
kreativit
as anak 
5,6,7,8 
 
 
 
 
 
9,10,11
,12 
4 
 
 
 
 
 
4 
3 
 
 
 
 
 
4 
Jumlah  12 11 
Skor Rata-Rata  92 
Kategori   Sang
at 
valid 
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Validasi isi dengan 1 indikator yang 
terdiri dari kesesuaian permaianan dengan 
kurikulum yang ada di TK kelompok B dengan 
skor 4, dan validasi konstruk dengan dua 
indikator kesesuaian dengan kebutuhan 
pertumbuhan dan perkembangan anak usia (5-6) 
tahun dengan skor 3, dan indikator mendorong 
aktivitas dan kreativitas anak dengan skor 4. 
Berdasarkan skor yang diperoleh maka didapat 
persentase rata-rata rekapitulasi sebesar 92% 
yang tergolong dalam kategori sangat valid. 
Sedangkan untuk melihat hasil penilaian dari 
validator desain/media dapat dilihat pada tabel 7  
berikut : 
 
Tabel 7 Hasil Penilaian Validator Desain 
(Media) 
 
Validasi Media dengan 4 aspek yang 
terdiri dari aspek teknis/desain produk dengan 
skor 3, aspek estetika/keindahan dengan skor 4, 
aspek penyajian/sasaran penggunaan dengan 
skor 4 dan aspek keterampilan dengan skor 3. 
Berdasarkan hasil persentase rata-rata yang 
diperoleh sebesar 87% yang tergolong dalam 
kategori sangat valid. 
 
 
 
 
 
Tabel 8 Rekapitulasi Hasil Penilaian Validator 
No Validasi 
Rekapitulasi 
Nilai 
1 
2 
Content/materi 
Desain/media  
92 
87 
Rata-Rata  89 
Kategori  Sangat 
Valid 
 
Berdasarkan uraian di atas rata-rata 
validasi materi dan media dari alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) 
dengan persentase 92% dengan kategori sangat 
valid untuk rata-rata materi dan hasil persentase 
rata-rata media yang diperoleh sebesar 87% yang 
termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga 
hasil rekapitulasi penilaian persentase dari 
validasi materi dan media didapat rata-rata 
sebesar 89% termasuk dalam kategori sangat 
valid. Dengan demikian alat permainan edukatif 
fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) ini 
layak diujicobakan sesuai dengan saran dan 
masukkan yang membangun dari validator 
materi dan validator media yang dapat dilihat 
pada tabel 9 berikut : 
 
Tabel 9 Komentar Validator Pada Tahap Expert 
Review 
Validator Saran Tanggapan 
Peneliti  
Validator 
1 
1. Kartu angka 
diberi gambar 
yang ada 
disekitar anak 
agar lebih 
menarik minat 
anak, serta dapat 
lebih mudah 
dipahami oleh 
anak 
Telah di 
perbaiki 
Validator 
2 
1. Gambar yang 
ada pada kartu 
angka diperbesar 
sehingga dapat 
terlihat jelas  
Telah 
diperbaiki 
2. 
 
Cat lukisan pada 
bagian atas 
lingkaran yang 
bebentuk bunga 
diganti dengan 
warna yang 
menarik 
 
N
o 
Indikator Nomor 
pertany
aan 
Jumlah 
pertany
aan 
Skor 
1 Aspek 
Teknis / 
Desain 
Produk 
1,2,3,4 4 3 
2 Aspek 
Estetika / 
Keindahan 
5,6,7,8 4 4 
3 Aspek 
Penyajian 
(Sasaran 
Penggunaa
n) 
9,10,11,
12 
4 4 
4 Aspek 
Keterampil
an 
13,14,15
,16 
4 3 
Jumlah  16 14 
Skor Rata-Rata  87 
Kategori   Sangat 
Valid  
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  Setelah dilakukan self evaluation dan 
dilanjutkan dengan expert review  maka didapat 
hasil sebagai berikut, pada alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-
10), gambar pada akan agar diperbesar biar lebih 
terlihat jelas dan setelah direvisi gambar lebih 
terlihat jelas jika diperbesar dan gambar yang 
digunakan sebaiknya gambar yang menyatu 
pada background sehingga membuat gambar 
jadi lebih menyatu dengan background.  
Setalah dilakukan tahap expert review, 
kemudian dari saran yang telah diberikan oleh 
validator yang direvisi dan disebut dengan 
prototipe 1, langkah selanjutnya yaitu uji coba 
one to one yang diujikan pada tiga orang anak 
dengan kemampuan rendah, sedang, dan tinggi 
untuk melihat kepraktisan prototipe 1 yang telah 
divalidasi oleh ahli.  
Tahap one to one ini bertujuan untuk 
melihat kepraktisan Alat Permaianan Edukatif 
Fakta Dasar Penjumlahan bilangan (1-10) pada 
anak kelompok B yang di awali dengan memilih 
tiga orang anak yang mewakili hasil belajar 
rendah yaitu berinisial SH, sedangkan anak yang 
berkemampuan sedang berinisial  CA, dan anak 
yang berkemampuan tinggi berinisial SS. Guru 
menjelaskan kepada anak tentang materi 
penjumlahan yang ada pada alat permainan 
edukatif kemudian guru memberikan beberapa 
bagian yang kosong dan akan dikerjakan oleh 
anak. Berdasarkan pengamatan selama kegiatan 
one to one  evaluation diketahui bahwa: (1) 
dengan mengosongkan beberapa bagian anak 
lebih mudah memahami fakta dasar 
penjumlahan; (2) materi pembelajaran dapat 
dengan mudah dipahami oleh anak meskipun ada 
beberapa diantara anak masih lambat memahami 
materi fakta dasar penjumlahan bilangan.  
Hasil evaluasi pada alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) 
guru keliru dalam memahami maksud angka 
yang tertera pada lingkaran berbentuk bunga 
yang seharusnya merupakan hasil dari 
penjumlahan angka tersebut kemudian direvisi 
bahwa angka yang ada pada lingkaran berbentuk 
bunga merupakan hasil dari penjumlahan angka 
tersebut. Hasil dari uji one to one terhadap 
kepraktisan penggunaan Alat Permainan 
Edukatif  dapat dilihat pada tabel 10 dimana 
pada tahap one to one  yang telah didapatkan 
bahwa tingkat kepraktisan APE yang peneliti 
kembangkan sudah memenuhi kriteria 
kepraktisan untuk anak dengan jumlah nilai rata-
rata yang didapatkan 94% dengan kategori 
sangat praktis. 
 
Tabel 10 Analisis Data Observasi Anak 
Terhadap Kepraktisan APE 
No Inisial Skor 
Nilai 
persentase 
Kategori 
1. SH 21 87% 
Sangat 
praktis 
2. CA 23 96% 
Sangat 
praktis 
3. SS 24 100% 
Sangat 
praktis 
Jumlah 68 283%  
Rata-rata (%)  94% 
Sangat 
praktis 
 
Selanjutnya Tahap Small Group 
Evaluation. Pada tahap ini hasil prototipe 2 
akan diuji cobakan pada kelompok kecil yaitu 
yang terdiri dari 9 anak. Kemudian, anak 
diberikan pembelajaran berupa prototipe 2 
yang sudah direvisi. Pada proses pembelajaran, 
anak akan diamati kembali untuk melihat dan 
menilai secara langsung penggunaan alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (prototipe 2) dari proses 
pembelajaran yang berlangsung. Hal ini 
bertujuan untuk mengetahui seberapa besar 
unsur kepraktisan alat permainan edukatif 
tersebut dari sudut pandang anak. Kemudian 
setelah dilakukan perbaikan dan prototipe 2 
telah memiliki kepraktisan maka produk telah 
selesai. Pada kegiatan pembelajaran dengan 
materi penjumlahan, kartu angka ditambah 
dengan kartu angka yang terbuat dari kayu juga, 
hanya saja kartu angka tersebut tidak memiliki 
gambar melainkan angka saja agar anak dapat 
memilih kartu angka yang mana yang ingin 
digunakannya. Hasil observasi anak terhadap 
kepraktisan APE dapat dilihat pada pada tabel 11 
berikut : 
 
Tabel 11 Analisis Data Observasi Anak 
Terhadap Keprtaktisan APE 
N
o 
Nama Skor 
Nilai 
persentase 
Kategori 
1. SH 21 87 % 
Sangat 
praktis 
2. CA 23 96 % 
Sangat 
praktis 
3. SS 24 100 % 
Sangat 
praktis 
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4. AA 
24 100 % Sangat 
praktis 
5. MT 
21 87 % Sangat 
praktis 
6. IH 
21 87 % Sangat 
praktis 
7. AS 
24 100 % Sangat 
praktis 
8. WR 
24 100 % Sangat 
praktis 
9. NA 
24 100 % Sangat 
praktis 
Jumlah 206 857%  
Rata-rata 
(%) 
 95% 
Sangat 
praktis 
 
Pada tabel di atas terlihat jelas bahwa 
masing-masing anak dengan rata-rata persentase 
sebesar 95% dengan kategori sangat praktis 
sehingga dapat disimpulkan bahwa pada tahap 
small group evaluation yang bertujuan untuk 
melihat tingkat kepraktisan alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) 
yang dikembangkan oleh peneliti dapat 
dikatakan sangat praktis.  
 
3.2 Pembahasan 
Penelitian pengembangan ini  bertujuan 
untuk mengembangkan alat permainan edukatif 
fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) pada 
anak kelompok B. Model pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu model 
Rowntree yang terdiri dari tahap perencanaan, 
tahap pengembangan dan tahap evaluasi. Pada 
tahap evaluasi dalam penelitian ini 
menggunakan model evaluasi Tessmer yang 
tediri dari self evaluation, expert review, one-to-
one evaluation, small group evaluation dan field 
test. Peneliti memilih evaluasi ini karena setiap 
teknik evaluasi memiliki hasil evaluasi yang 
berbeda-beda sehingga sangat memungkinkan 
apabila dari hasil teknik evaluasi ini digunakan 
untuk merevisi suatu prototipe. Penilaian dari 
setiap teknik tersebut dijadikan acuan untuk 
merevisi prototipe untuk menghasilkan hasil 
yang berbeda sehingga dapat digunakan untuk 
memperbaiki prototipe menjadi produk yang 
valid, praktis dan efektif. Penelitian tidak 
melakukan tahap field test karena peneliti 
hanya menguji kevalidan dan kepraktisan dari 
penggunaan produk yang dikembangkan oleh 
peneliti sedangkan tahap field test itu untuk 
melihat efek potensial anak setelah 
menggunakan produk yang dikembangkan 
peneliti. 
Penelitian ini dilakukan pada tanggal 26 
Maret dan 27 Maret 2019. Subjek dalam 
penelitian ini pada tahap one-to-one yaitu anak 
kelompok B10 dan B11 dan pada tahap small 
group yaitu anak kelompok B10 dan B11 di 
TK Negeri Pembina 1 Palembang. Pemilihan 
model pengembangan Rowntree ini 
dikarenakan model ini merupakan model 
terfokus pada produk yang akan 
dikembangkan dengan acuan yang mudah dari 
setiap langkah-langkahnya, adapun kejelasan 
dari desain media juga menjadi alasan peneliti 
sehingga peneliti memilih model ini, dengan 
kata lain model ini sangat praktis apabila 
dipakai dalam membuat suatu produk hasil 
pengembangan. 
Pada tahap perencanaan dalam penelitian 
ini dilakukan analisis kebutuhan dan 
perkembangan anak. Dalam hal ini, peneliti 
akan mengembangkan alat permainan edukatif 
fakta dasar bilangan (1-10) pada anak 
kelompok B karena belum tersedianya di TK 
Negeri Pembina 1 Palembang yang mengacu 
pada kurikulum 2013 sesuai dengan Indikator 
yang ada dalam Peraturan Menteri Pendidikan 
dan Kebudayaan Republik Indonesia nomor 
146 tahun 2014 tentang kurikulum 2013 
pendidikan anak usia dini yang berusia (5-6) 
tahun yang berada pada ruang lingkup 
kognitif, anak dapat mengurutkan bilangan, 
membedakkan konsep dan menghubungkan 
benda. Mengajarkan materi berhitung dan 
penjumlahan dasar ke anak usia dini dengan 
melakukan kegiatan yang bervariasi dan 
terdapat aktivitas didalamnya, yaitu melalui 
alat permainan edukatif fakta dasar 
penjumlahan bilangan (1-10). 
Materi yang telah ditentukan, digunakan 
sebagai acuan perancangan desain. Desain 
dibuat dengan menggunakan microscof power 
point yang berbentuk lingkaran dengan 
diameter 29 cm sebanyak 6 lingkaran yang 
berdiameter sama untuk satu produk alat 
permaianan fakta dasar penjumlahan bilangan 
(1-5) dan 6 lingkaran lagi dengan diameter 
yang sama yaitu 29 cm untuk produk alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
(6-10), yang kemudian disetiap satu sisi 
lingkaran di letakan di atas sisi lingkaran yang 
lain sehingga dapat berbentuk bunga yang bisa 
dilipat menjadi satu dengan menggunakan 
paku yang sering digunakan pada lemari agar 
triplek yang telah disusun menjadi satu tidak 
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mudah lepas.  Kemudian peneliti mendesain 
kartu angka dengan menggunakan microsoft 
power point untuk alat permainan edukatif 
fakta dasar penjumlahan berukuran panjang 5 
cm dan lebar 3,5 cm dan kartu operasi hitung 
(+) yang berukuran panjang 3 cm dan lebar 3 
cm. 
Setelah melakukan penyusunan materi 
dan desain, langkah selanjutnya adalah produksi 
prototipe. Peneliti melanjutkan mebuat produk 
berupa kerangka kayu dengan menggunakan 
desain dan bahan yang telah ditentukan yaitu 
triplek dengan ukuran 5 ml. Pada tahap ini 
peneliti menyediakan perangkat evaluasi untuk 
mengevaluasi produk, yang dikonsultasikan 
terlebih dahulu dengan dosen Pembimbing, 
hasil tahap pengembangan ini disebut 
prototipe 1, Alat permainan edukatif fakta 
dasar penjumlahan bilangan (1-10) yang telah 
dikembangkan kemudian divalidasi oleh para 
ahli (expert review). Pada tahap ini peneliti 
melakukan validasi ke ahli materi dan desain 
untuk mendapatkan Alat Permainan Edukatif 
dengan materi dan desain yang valid yang 
sudah teruji validitasnya. Validasi materi 
dilakukan pada tanggal 8 Maret 2019 yang 
bertujuan untuk menguji validitas materi agar 
sesuai dengan indikator standar tingkat 
pencapaian perkembangan anak yang mengacu 
pada kurikulum 2013. Peneliti meminta Ibu 
Mahyumi Rantina, M.Pd selaku dosen dari PG 
PAUD sebagai validator materi. Pada tanggal 15 
Maret 2019 dilakukan validasi media/desain, 
peneliti meminta Ibu Taruni Suningih, M.Pd 
selaku dosen PG PAUD untuk menjadi validator 
desain alat permainan edukatif yang bertujuan 
untuk menguji validitas media.  
Adapun validasi materi terdiri dari 
validasi isi dengan 1 indikator yang terdiri dari 
kesesuaian permaianan dengan kurikulum yang 
ada di TK kelompok B dengan skor 4, dan 
validasi konstruk dengan dua indikator 
kesesuaian dengan kebutuhan pertumbuhan dan 
perkembangan anak usia (5-6) tahun dengan 
skor 3, dan indikator mendorong aktivitas dan 
kreativitas anak dengan skor 4. Berdasarkan skor 
yang diperoleh maka didapat persentase rata-rata 
rekapitulasi sebesar 92% yang tergolong dalam 
kategori sangat valid. Sedangkan untuk melihat 
hasil penilaian dari validator desain/media 
dengan 4 aspek yang terdiri dari aspek 
teknis/desain produk dengan skor 3, aspek 
estetika/keindahan dengan skor 4, aspek 
penyajian/sasaran penggunaan dengan skor 4 
dan aspek keterampilan dengan skor 3. 
Berdasarkan hasil persentase rata-rata yang 
diperoleh sebesar 87% yang tergolong dalam 
kategori sangat valid. 
Berdasarkan uraian di atas rata-rata 
validasi materi dan media dari alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) 
dengan persentase 92% dengan kategori sangat 
valid untuk rata-rata materi. Selanjutnya, senada 
dengan hasil rata-rata materi yaitu hasil 
persentase rata-rata media yang diperoleh 
sebesar 87% yang termasuk dalam kategori 
sangat valid, sehingga hasil rekapitulasi 
penilaian persentase dari validasi materi dan 
media didapat rata-rata sebesar 89% termasuk 
dalam kategori sangat valid. Dengan demikian 
alat permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (1-10) ini layak diujicobakan sesuai 
dengan saran dan masukkan yang membangun 
dari validator materi dan validator media.  
Adapun saran dan masukkan yang 
membangun untuk validasi materi yaitu untuk 
kartu angka agar diberi gambar dengan ukuran 
yang cukup besar dan gambar yang digunakan 
sebaiknya gambar yang menyatu pada 
background sehingga membuat gambar terlihat 
lebih menyatu dengan background, penggunaan 
gambar pada kartu angka bermaksud agar anak 
lebih mudah menghitung jumlah gambar yang 
ada sehingga jika anak tidak memahami angka 
pada kartu angka tersebut anak dapat 
menghitung jumlah gambar yang ada pada kartu. 
Kemudian untuk validasi produk, disarankan 
agar peneliti menggunakan cat yang menarik 
untuk anak dan menghindari penggunaan cat 
berwarna hitam.  
Kemudian setelah melakukan tahap 
pengembangan, tahap selanjutnya adalah tahap 
evaluasi. Tahap evaluasi itu sendiri terdiri 
beberapa tahap yaitu self evaluation, expert 
review, one-to-one dan small group. Pada 
tahap self evaluation, peneliti menilai sendiri 
produk alat permainan edukatif yang telah 
dikembangkan, setelah selesai menilai sendiri 
yaitu dengan melukis setengah dari bagian 
lingkaran agar alat permainan edukatif berbentuk 
bunga lebih menarik dengan menggunakan cat 
yang tidak berbahaya untuk anak. Selanjutnya, 
dilanjutkan pada tahap evaluasi berikutnya yaitu 
Expert Review.  
Tahap expert review berupa validasi 
materi dan desain. Pada validasi materi 
terdapat dua validitas yaitu validitas isi dan 
validitas konstruk dalam aspek validitas isi 
terdapat satu indikator yaitu kesesuian 
permainan dengan kurikulum yang ada di TK 
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kelompok B dengan perolehan skor 4 dan pada 
aspek validitas konstruk terdapat dua indikator 
yaitu kesesuaian dengan kebutuhan 
pertumbuhan dan perkembangan anak usia (5-
6) tahun dengan perolehan skor 3 dan 
mendorong aktivitas dan kreativitas anak 
dengan skor 4 Jadi dari hasil tersebut di dapat 
rata-rata pada validasi materi yaitu sebesar 
92% yang termasuk dalam kategori sangat 
valid, yang layak untuk di ujicobakan dengan 
revisian. Selanjutnya tahap validasi desain 
yaitu terdapat empat aspek aspek teknis/desain 
produk dengan skor 3 terdiri dari 4 pernyataan, 
aspek estetika/keindahan dengan skor 4 yang 
terdiri 4 pernyataan, aspek penyajian (sasaran 
penggunaan) dengan skor 4 yang terdiri dari 4 
pernyataan dan aspek keterampilan dengan 
skor 3 yang terdiri 4 pernyataan yang memuat 
16 deskriptor pernyataan, pernyataan tersebut 
adalah 1) Kualitas bahan terbuat dari kayu 
yang tidak berbahaya (tidak mengandung 
bahan kimia); 2) Menggunakan cat yang aman 
untuk anak (Avian); 3) APE tidak berbahaya 
untuk anak; 4) Bentuk APE sederhana; 5) APE 
menarik; 6) Alat Permainan Edukatif mudah 
untuk dibawa; 7) Kemudahan dalam 
penyimpanan alat permainan edukatif; 8) 
Warna yang digunakan menarik anak, seperti 
warna merah, kuning, hijau, biru, pink dan 
putih; 9) APE dapat mengembangkan tumbuh 
kembang anak usia (5-6) tahun; 10) Membuat 
anak terlibat secara aktif; 11) Bersifat 
konstruktif; 12) Mempunyai nilai edukatif; 13) 
Keserasian ukuran huruf dan gambar pada alat 
permainan edukatif; 14) keserasian ukuran 
antara bagian alat permainan yang satu dengan 
yang lainnya; 15) berukuran simetris; 16) 
Gambar APE menarik bagi anak. Dari hasil 
skor yang diperoleh pada tahap validasi desain 
yaitu dengan rata-rata sebesar 87% yang 
termasuk dalam kategori sangat valid, yang 
layak untuk di uji coba dengan revisian, dari 
hasil rata-rata validasi ahli materi dan ahli 
media didapat rata-rata sebesar 89% yang 
termasuk dalam kategori sangat valid yang 
sudah layak untuk di uji cobakan kepada anak. 
Tahap one to one bertujuan untuk melihat 
kepraktisan prototipe 1 yang telah direvisi oleh 
ahli. Dalam tahap ini melibatkan 3 orang anak, 
bersamaan menggunakan Alat Permainan 
Edukatif tersebut. Tahap ini guru menjelaskan 
petunjuk alat permainan edukatif fakta dasar 
penjumlahan, setelah guru menjelaskan 
petunjuk tersebut anak mengerjakan dan 
mengisi bagian yang telah dikosongkan 
sehingga menghasilkan jumlah yang 
diinginkan. Peneliti melakukan pengamatan 
atau observasi terhadap tiga anak tersebut pada 
saat pembelajaran yang bertujuan untuk 
melihat nilai kepraktisan mereka terhadap 
prototipe 1. Adapun hal yang diobservasi yaitu 
terdiri dari dua indikator yaitu (1) indikator 
materi penjumlahan; (2) indikator kepraktisan 
alat permainan edukatif fakta dasar 
penjumlahan bilangan (1-10). Rata-rata yang 
diperoleh dari observasi terhadap 3 orang anak 
yaitu sebesar 94% kategori sangat praktis. 
Hasil dari tahap prototipe 1 kemudian direvisi 
lagi menjadi prototipe 2. 
Kepraktisan terhadap penggunaan alat 
permainan edukatif fakta dasar penjumlahan 
bilangan (1-10) yang diujicobakan prototipe 2 
pada 9 orang anak yang disebut small group 
evaluation. Peneliti menggunakan 9 orang 
anak di TK Negeri Pembina 1 Palembang pada 
kelompok B10 dan B11. Pada tahap ini 
peneliti kembali menjadi pengamat atau 
observer sekaligus melakukan dokumentasi 
melalui video dan foto. Guru memberikan 
materi penjumlahan yang sudah disediakan 
oleh peneliti, guru menjelaskan cara untuk 
mengisi bagian yang kosong kemudian 
menghitung jumlah dengan menggunakan 
metode jari agar lebih mudah mendapatkan 
hasil dari penjumlahan bilangan tersebut. 
Setelah guru menyampaikan beberapa materi 
penjumlahan kemudian anak-anak dipandu 
untuk mengisi bagian yang telah dikosongkan 
dengan kartu angka dari produk alat 
permainan edukatif yang telah disediakan oleh 
peneliti. Indikator yang digunakan pada tahap 
ini sama dengan indikator yang digunakan 
pada tahap sebelumnya yaitu pada tahap one to 
one evaluation. Hasil nilai observasi pada 
tahap small group evaluation pada APE 
didapat rata-rata sebesar 95% sehingga dapat 
dikatakan bahwa penggunaan alat permainan 
edukatif memiliki kriteria sangat praktis bagi 
anak. 
 
4. Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan tentang pengembangan alat permainan 
edukatif fakta dasar penjumlahan bilangan (1-10) 
pada anak kelompok B dapat disimpulkan bahwa 
: Alat permainan edukatif ini dinyatakan valid 
berdasarkan hasil expert review yang terdiri dari 
ahli materi/content dan media/desain dengan 
rata-rata 89% temasuk dalam kategori sangat 
valid. Artinya alat permainan edukatif fakta 
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dasar penjumlahan bilangan (1-10) sesuai 
dengan materi tentang fakta dasar penjumlahan, 
misalnya untuk fakta dasar penjumlahan 
bilangan 8 adalah (1 + 7) , (2 + 6) , (3 + 5) , (4 + 
4) dengan kata lain fakta dasar penjumlahan 
bilangan 8 adalah penjumlahan yang apabila 
dihitung hasilnya adalah 8. Untuk mencapai 
kesempurnaan alat permainan edukatif fakta 
dasar penjumlahan bilangan masih memilii 
kekurangan sebanyak 11% dikarenakan bahan 
yang digunakan pada alat permainan dirasakan 
sangat berat untuk anak yaitu triplek 5 ml. 
Selanjutnya alat permainan edukatif 
dikatakan praktis dapat dilihat melalui hasil 
observasi anak pada tahap ujicoba one-to-one 
dan small group evaluation. Tahap one-to-one 
yang dilakukan pada tiga orang anak diperoleh 
rata-rata sebesar 94% dalam kategori sangat 
praktis dan pada tahap small group evaluation 
yang dilakukan pada 9 orang anak diperoleh 
rata-rata sebesar 95% kategori sangat praktis 
dengan rata-rata persentase 94% dengan kategori 
sangat praktis karena sudah sesuai dengan 
persyaratan : mudah digunakan, menarik dan 
bermakna bagi anak. Namun untuk mencapai 
kesempurnaan masih memiliki kekurangan 
sebanyak 6% yaitu belum terbiasanya anak 
menggunakan jari, ada satu anak yang masih 
kebingungan menggunakan jari untuk berhitung. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa Alat 
Permainan Edukatif Fakta Dasar Penjumlah 
Bilangan (1-10) telah memenuhi syarat valid 
dan praktis dan layak untuk digunakan pada 
pembelajaran matematika materi penjumlahan 
pada kelompok B. 
 
Ucapan Terima Kasih 
 
Puji dan Syukur penulis panjatkan 
kepada Allah SWT karena atas berkat dan 
rahmat-Nya lah penulis bisa menyelesaikan 
makalah hasil penelitian dengan judul 
Pengembangan Alat Permainan Edukatif Fakta 
Dasar Penjumlahan Bilangan (1-10) pada anak 
kelompok B di TK Negeri Pembina 1 
Palembang. Penelitian ini dilakukan untuk 
memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar 
sarjana pendidikan (S.Pd) pada Program Studi 
Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Sriwijaya. Dalam mewujudkan 
makalah hasil penelitian ini, penulis 
mendapatkan bantuan dari beberapa pihak. 
Oleh sebab itu, penulis mengucapkan 
terima kasih kepada Dra. Syafdaningsih, M.Pd 
dan Dra. Hasmalena, M.Pd sebagai 
pembimbing atas segala bimbingan yang telah 
diberikan dalam penulisan makalah hasil 
penelitian ini. Peneliti juga mengucapkan 
terimakasih kepada Dekan FKIP Unsri Prof. 
Soefendi. M.A..Ph.D., Dr. Azizah Husin, 
M.Pd ketua jurusan Pendidikan. Dra. 
Syafdaningsih, M.Pd selaku Koordinator 
Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan 
Anak Usia Dini yang telah memberikan 
kemudahan dalam mengurus administrasi 
selama penulisan skripsi. Penulis ucapkan 
terima kasih juga kepada Mahyumi Rantina, 
M.Pd dan Taruni Suningsih, M.Pd selaku 
validator ahli materi dan ahli media yang telah 
memberikan saran untuk perbaikan makalah 
hasil penelitian ini, dan juga peneliti ucapkan 
terima kasih kepada Dr. Sri Sumarni, M.Pd, 
Dra. Yetty Rahelly, M.Pd, Ph.D, dan Dra. 
Rukiyah, M.Pd selaku Dosen PG-PAUD yang 
telah membekali ilmu kepada saya, lebih lanjut 
peneliti mengucapkan terima kasih kepada 
Dinas Pendidikan dan Kebudayan Kota 
Palembang dan ucapan terima kasih juga 
kepada semua pihak yang ada di TK Negeri 
Pembina 1 Palembang selaku subjek pada 
penelitian ini. 
Akhir kata semoga makalah hasil 
penelitian ini dapat bermanfaat untuk media 
pembelajaran berupa alat permainan dan 
penulis juga sangat mengharapkan kritik dan 
saran yang membangun dari pembaca. 
     
   Palembang,  Mei 2019 
   Penulis 
    
 
 
   Ayu Soraya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 15 
 
DAFTAR PUSTAKA 
 
Hakim, R. Z, dkk. (2017). Peningkatan 
Kemampuan Matematis Pada Siswa 
Sekolah Dasar SD Negeri 2 Sumber 
Agung Melalui Pendekatan Jarimatika. 
Universitas Sultan Ageng Tirtayasa. 3 
(1) : (28) (ISSN 2540-9093). 
Jordan, N. C & Levine, S. C. (2009). 
Socioeconomic Variation : Number 
Competence, and Mathematics 
Learning Difficulties In Young 
Children. School of Education, 
University of Delaware, Newark. (60).
 
Kandou, S. (2016). Pembelajaran Matematika 
Dasar Bagi Anak kesulitan Belajar. 
Yogyakarta : AR-RUZZ MEDIA. 
 
Latif, M.. Dkk. (2016). Orientasi Baru 
Pendidikan Anak Usia Dini. Jakarta : 
Kencana. 
Peraturan Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia 
Nomor 137 dan 146 Tahun 2014.   
Purnama, D.W.. dkk. (2017) Pengembangan 
Media Box Mengenal Bilangan dan 
Operasinya Bagi Siswa Kelas 1 di 
SDN Gadang 1 Kota Malang. 1(1) : 
(ISSN : 2549). 
Sani, A. R, dkk. (2018). Penelitian 
Pendidikan. Tanggerang : Tira Smart. 
Sugiyono. (2017). Metode Penelitian dan 
Pengembangan. Bandung : 
ALFABETA. 
Supriadi. (2018). Cara Mengajar Matematika 
Untuk PGSD 1. Serang : PGSD 
Universitas Pendidikan Indonesia. 
Syafdaningsih & Anggraini, C. (2016). 
Matematika untuk anak usia dini. 
Palembang : FKIP Unsri. 
Syafri, S.F. (2016). Pembelajaran Matematika 
Pendidikan Guru SD/MI. Yogyakarta : 
Matematika. 
Tessmer, M. (1993) Planing and Conductng 
Formative Evaluations. London : 
Kongan page. 
 
 
 
